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Abstract – The capacitor is one of the subjects in physics. Capacitors have a size, shape, nature, and 
different colors. Therefore, it needs to be made capacitors learning media that can show the size, 
shape, and color properties of the capacitor and presents a discussion of the capacitor in a more clear 
and compelling understanding of the material so that the capacitor can be absorbed students well. 
The objective of learning media is to assist teachers in teaching Physics capacitor materials are 
developed with Macromedia Flash and XML databases. 
The expected benefits of this research is to improve the quality of learning for teachers and high 
school students, to attract students to study physics, especially capacitors, can be used to study at 
home as a self-learning for students, and as a complement to learning physics. 
Instructional media is media-based learning is a model of interactive multimedia tutorial. The 
method of development of instructional media refers to the design of multimedia teaching methods 
with five stages of development, namely the concept, design, collection of materials, assembly, test 
and distribution. 
The results of this study are media that are developed using Flash and XML databases, as well 
as with the help of Video Editing and Converter software, and Jet Audio, produce a media product 
interactive multimedia-based learning. 
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Abstrak -  capasitor merupakan salah satu materi dalam mata pelajaran fisika. Kapasitor mempunyai 
ukuran, bentuk, sifat, dan warna yang berbeda. Oleh karena itu perlu dibuat media pembelajaran 
kapasitor yang dapat memperlihatkan bentuk, ukuran, sifat dan warna dari kapasitor serta menyajikan 
pembahasan tentang kapasitor secara lebih jelas dan menarik agar pemahaman terhadap materi 
kapasitor dapat diserap siswa dengan baik. 
Tujuan dari pembuatan media pembelajaran ini adalah untuk membantu guru dalam mengajar 
Fisika materi kapasitor yang dikembangkan dengan Macromedia Flash dan database XML.                                       
Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah dapat meningkatkan kualitas 
pembelajaran bagi guru dan siswa SMA, dapat menarik minat siswa untuk belajar fisika khususnya 
kapasitor, dapat digunakan untuk belajar di rumah sebagai pembelajaran secara mandiri bagi siswa, 
dan sebagai pelengkap pembelajaran Fisika. 
Media pembelajaran yang dibuat adalah media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 
model tutorial. Adapun metode pengembangan media pembelajaran ini mengacu pada metode 
perancangan multimedia pembelajaran dengan 5 tahap pengembangan, yaitu konsep, perancangan, 
koleksi materi, perakitan, uji coba dan distribusi.     
Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan 
software Flash dan database XML, serta dengan bantuan software Video Editing, Video Converter, 
dan Jet Audio, menghasilkan sebuah produk media pembelajaran berbasis multimedia yang interaktif. 
Kata Kunci : Multimedia Pembelajaran, Fisika Kapasitor, XML Flash 
 
1.1. Latar Belakang  
Dalam proses pembelajaran guru sering 
mengalami kesulitan dalam menjelaskan suatu 
materi pelajaran kepada siswa, misalnya 
ketika membandingkan suatu benda yang 
berbeda sifat, jenis, bentuk, ukuran, warna 
atau melihat bagian-bagian yang tersembunyi 
dari sutau alat. Oleh karena itu guru 
memerlukan media yang dapat digunakan 
untuk menjelaskan hal-hal tersebut 
dikarenakan sarana dan prasarana yang tidak 
memadai untuk menghadirkan suatu 
benda/alat. 
Media pembelajaran adalah solusi yang 
dapat digunakan oleh guru dalam mengajar. 
Dengan media pembelajaran guru dapat 
menjelaskan suatu materi dengan model, foto, 
atau video tentang objek yang dijelaskan. 
Sejalan dengan berkembangnya ilmu dan 
teknologi komputer dewasa ini, maka 
penggunaan media pembelajaran yang dapat 
memberikan aspek multimedia adalah salah 
satu alternatif yang dapat meningkatkan 
pemahaman siswa serta dapat lebih menarik 
minat siswa untuk belajar. 
Multimedia mempunyai arti tidak hanya 
integrasi antara teks dan grafik sederhana saja 
tetapi dilengkapi dengan suara dan animasi. 
Jadi, sambil mendengarkan penjelasan, dapat 
melihat gambar, animasi maupun membaca 
penjelasan dalam bentuk teks. 
Macromedia Flash adalah salah satu 
authoring tools yang memiliki kemampuan 
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untuk mengembangkan aplikasi multimedia 
tersebut. Macromedia Flash juga dapat 
diintegrasikan dengan banyak database, salah 
satunya adalah dengan database XML. 
Dengan menggunakan database XML pada 
Flash, dapat dibuat aplikasi multimedia 
pembelajaran yang interaktif serta dapat 
digunakan tanpa adanya database server, 
sehingga mudah didistribusikan dalam bentuk 
CD. 
Kapasitor adalah materi pada pelajaran 
fisika yang memerlukan media pembelajaran 
dalam penyampaiannya. Hal ini dikarenakan 
beberapa sebab, salah satunya kapasitor 
mempunyai bentuk, ukuran, sifat, dan warna 
yang berbeda sehingga perlu media 
pembelajaran yang dapat memperlihatkan 
bentuk, ukuran, sifat dan warna dari kapasitor 
serta menyajikan pembahasan tentang 
kapasitor secara lebih jelas dan menarik agar 
pemahaman terhadap materi kapasitor dapat 
diserap siswa dengan baik. 
Seperti yang diungkapkan salah satu 
guru pengajar fisika di SMAN 15 Semarang, 
media pembelajaran yang interaktif dan dapat 
memotivasi siswa untuk lebih giat belajar 
sangat dibutuhkan. Apalagi jika media tersebut 
berbasis multimedia yang terdapat suara, 
gambar, video, animasi, dan disertai narasi 
memungkinkan dapat menggantikan guru agar 
siswa dapat belajar sendiri dirumah adalah 
solusi yang menarik. 
1.2. Tujuan dan Manfaat  
Tujuan dari penelitian ini adalah 
membuat aplikasi media pembelajaran fisika 
pokok bahasan kapasitor berbasis multimedia 
yang interaktif untuk membantu guru dalam 
mengajar. Manfaat yang diharapkan adalah 
agar dapat meningkatkan kualitas 
pembelajaran bagi guru dan siswa SMA. 
1.3. Media Pembelajaran  
Kata media merupakan bentuk jamak 
dari kata medium. Medium dapat didefinisikan 
sebagai perantara atau pengantar terjadinya 
komunikasi dari pengirim menuju penerima 
(Heinich, 1993). Media merupakan salah satu 
komponen komunikasi, yaitu sebagai 
pembawa pesan dari komunikator menuju 
komunikan (Criticos, 1996).  
       Berdasarkan definisi tersebut, dapat 
dikatakan bahwa proses pembelajaran 
merupakan proses komunikasi. Proses 
pembelajaran mengandung lima komponen 
komunikasi, guru (komunikator), bahan 
pembelajaran, media pembelajaran, siswa 
(komunikan), dan tujuan pembelajaran. Jadi, 
media pembelajaran adalah segala sesuatu 
yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat 
merangsang perhatian, minat, pikiran, dan 
perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk 
mencapai tujuan belajar. 
1.4. Multimedia 
Defnisi multimedia beragam tergantung 
pada lingkup aplikasi serta perkembangan  
teknologi multimedia itu sendiri. 
Beberapa puluh tahun yang lalu multimedia 
dapat diartikan sebagai cara penyajian 
informasi yang dihasilkan dengan gambar dan 
teks. Pada saat ini, multimedia mempunyai arti 
tidak hanya integrasi antara teks dan grafk 
sederhana saja, tetapi dilengkapi dengan 
suara, animasi, video, dan interaksi. Sambil 
mendengarkan penjelasan dapat melihat 
gambar, animasi maupun membaca 
penjelasan dalam bentuk teks (Sutopo, 2008). 
Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu: 
multimedia linier dan multimedia interaktif 
(Sigit, 2008). 
Multimedia Interaktif adalah suatu 
multimedia yang dilengkapi dengan alat 
pengontrol (link) yang dapat dioperasikan oleh 
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih 
apa yang dikehendaki untuk proses 
selanjutnya. Contoh Multimedia interaktif 
adalah : multimedia pembelajaran interaktif 
(pembelajaran berbasis multimedia interaktif), 
aplikasi game dan lain-lain. Penjelasan dari 
multimedia ini dapat dilihat dari gambar 2.4 
berikut yang menggambarkan alur berjalan 
sesuia kontrol pengguna, dari nomer 1 dapat 
berpindah ke nomer 3 atau nomer 4 . 
 
Gambar  1. Model Multimedia Non-Linear 
1.5. Pembelajaran Berbasis Multimedia  
Pada dasarnya, pembelajaran 
diselenggarakan dengan harapan agar siswa  
mampu menangkap/ menerima, memproses, 
menyimpan, serta mengeluarkan informasi  
yang telah diolahnya. Media yang dapat 
mengakomodir persyaratan-persyaratan 
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tersebut adalah komputer. Komputer mampu 
menyajikan informasi yang dapat berbentuk 
video, audio, teks, grafik, dan animasi 
(simulasi). Misalnya, dalam pembelajaran 
matematika, beberapa topik yang sulit 
disampaikan secara konvensional atau sangat 
membutuhkan akurasi yang tinggi, dapat 
dilaksanakan dengan bantuan teknologi 
komputer/multimedia, seperti grafik dan 
diagram dapat disajikan dengan mudah dan 
cepat, penampilan gambar, warna, visualisasi, 
video, animasi dapat mengoptimalkan peran 
indra dalam menerima informasi ke dalam  
sistem informasi (Kariadinata, 2009). 
Berdasarkan penjelasan tersebut dapat ditarik 
kesimpulan bahwa pembelajaran berbasis 
multimedia adalah pembelajaran yang 
menggunakan bantuan komputer/multimedia. 
1.6. Model Pembelajaran Berbasis 
Multimedia Interaktif 
Menurut Nandi (2006), terdapat 
beberapa format sajian pembelajaran berbasis 
multimedia Interaktif seperti berikut:  
1. Model Tutorial  
 Model tutorial merupakan salah satu 
model pembelajaran interaktif yang 
digunakan dalam proses belajar 
mengajar dengan menggunakan 
perangkat lunak atau software berupa 
program komputer berisi materi 
pelajaran. Tutorial dalam program 
multimedia interaktif ditujukan sebagai 
pengganti manusia sebagai instruktur 
pada kenyataannya. 
2. Model Drills 
 Model Drills merupakan salah satu 
bentuk model pembelajaran interaktif 
berbasis komputer (CBI) yang bertujuan 
memberikan pengalaman belajar yang 
lebih kongkret melalui penyediaan 
latihan-latihan soal untuk menguji 
penampilan siswa melalui kecepatan 
menyelesaikan soal yang diberikan 
program.  
3. Model Simulasi 
 Model simulasi pada dasarnya 
merupakan salah satu strategi 
pembelajaan yang bertujuan 
memberikan pengalaman secara 
kongkret melalui penciptaan tiruan-
tiruan bentuk pengalaman yang 
mendekati suasana sebenarnya dan 
berlangsung dalam suasana yang tanpa 
resiko. 
4. Model Instructional Games 
 Model Instructional Games merupakan 
salah satu model dalam pembelajaran 
dengan multimedia interaktif yang 
berbasis komputer. Tujuan Model 
Instructional Games adalah untuk 
menyediakan suasana atau lingkungan 
yang memberikan fasilitas belajar yang 
menambah kemampuan siswa. Model 
Instructional game tidak perlu menirukan 
realita namun dapat memiliki karakter 
yang menyediakan tantangan yang 
menyenangkan bagi siswa. 
1.7. Flash 
Pada awal kemunculannya Flash lebih 
banyak digunakan untuk mendukung tampilan 
animasi di dalam website, Karena kemampuan 
grafis serta dukungan pengolahan data, 
banyak orang yang menggunakannya untuk 
pembuatan aplikasi offline. Macromedia Flash 
adalah authoring tools yang memiliki 
kemampuan untuk mengembangkan hampir 
semua aplikasi multimedia. Dengan 
pemrograman Actionscript pada Macromedia 
Flash dapat dibuat animasi dan visualisasi 
yang berhubungan dengan penyajian 
informasi, seperti kuis, puzzle, dan aplikasi 
interaktif yang lain seperti katalog produk, 
profil perusahaan, atau tutorial yang dapat 
dikemas dalam bentuk CD (Sutopo, 2008). 
Macromedia Flash 8 mempunyai kemampuan 
dalam membaca data berbasis XML. Dengan 
adanya kemampuan ini, dapat dibuat aplikasi 
berbasis data tanpa tergantung dengan PHP, 
ASP, atau bahasa server side scripting 
lainnya. Tanpa ketergantungan tersebut, tidak 
dibutuhkan keberadaan database server atau 
bahkan web server (Sanjaya, 2006). 
1.8. XML 
XML adalah sebuah teknologi cross 
platform, dan merupakan tool untuk melakukan 
transmisi informasi. XML bukanlah program, 
atau pustaka. XML adalah sebuah teknologi, 
sebuah standar dengan berbagai aturan 
tertentu. Dalam pengertian yang sederhana, 
sebuah dokumen XML hanyalah sebuah file 
teks biasa yang berisikan berbagai tag yang 
didefinisikan sendiri oleh pembuat dokumen 
XML tersebut. Sesuai dengan namanya, 
eXtensible Markup Language, sebuah 
dokumen XML adalah sebuah dokumen 
dengan markup, sama seperti halnya dengan 
HTML. XML bukanlah hal baru dan bukan 
merupakan pengganti HTML. Keduanya 
mempunyai fungsi yang berbeda dalam 
penerapannya. XML ditujukan untuk fokus 
pada data, sedangkan HTML ditujukan untuk 
cara menampilkan data (Sanjaya, 2006).  
Sebuah dokumen XML terdiri dari 
bagian bagian yang disebut dengan node 
(Junaedi, 2003). Node-node itu diantaranya 
adalah :  
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• Root node yaitu node yang melingkupi 
keseluruhan dokumen. Dalam satu 
dokumen XML hanya ada satu root node. 
Node-node yang lainnya berada di dalam 
root node.  
• Element node yaitu bagian dari dokumen 
XML yang ditandai dengan tag pembuka 
dan tag penutup, atau bisa juga sebuah 
tag tunggal elemen kosong seperti 
<anggota nama=”budi”/> Root node biasa 
juga disebut root element. 
• Attribute note termasuk nama dan nilai 
atribut ditulis pada tag awal sebuah 
elemen atau pada tag tunggal. 
• text node, adalah text yang merupakan isi 
dari sebuah elemen, ditulis diantara tag 
pembuka dan tag penutup  
 
 
Gambar 1. Struktur Dokumen XML 
 
Tabel 1. Struktur Dokumen XML 
2. Pengembangan Perangkat Lunak 
Metode pengembangan perangkat lunak 
yang digunakan adalah metode perancangan 
multimedia menurut Suheri (2006) tentang 
perancangan multimedia pembelajaran. Tahap 
dari metode tersebut antara lain : 
1. Konsep. Tahap ini menentukan konsep 
dari multimedia pembelajaran yang akan 
dibangun meliputi : analisa tujuan 
pembangunan multimedia pembelajaran 
berdasarkan SAP, menentukan objek 
multimedia yang digunakan, serta 
bentuk dari multimedia pembelajaran 
apakah linear atau non linear. 
2. Perancangan. Tahap ini adalah tahapan 
dimana dilakukan perancangan 
terhadap multimedia pembelajaran yang 
dibuat. Perancangan tersebut berupa 
perancangan skenario atau alur 
pembelajaran, perancangan storyboard 
berupa perancangan tampilan atau 
antar muka halaman. 
3. Koleksi Materi. Tahap ini adalah 
tahapan dimana materi-materi yang 
berupa objek multimedia dikumpulkan. 
Pengumpulan objek multimedia tersebut 
dapat berupa: pengumpulan teks, 
pengambilan gambar, pengumpulan 
suara, editing suara, pembuatan video, 
editing video. 
4. Perakitan.  Tahap ini adalah 
tahapan dimana objek yang telah dibuat 
pada tahap koleksi materi digabungkan 
menjadi satu kesatuan. Perakitan yang 
dilakukan dapat dengan melakukan 
pemrograman terhadap objek 
multimedia. 
5. Uji Coba.  Tahap ini adalah 
tahapan dimana dilakukan pengujian 
tehadap aplikasi multimedia 
pembelajaran yang dibuat dengan 
melakukan running program apakah 
terjadi pesan error atau tidak. 
6. Distribusi.  Tahap ini adalah 
tahapan menentukan media 
pendistribusian hasil perancangan 
aplikasi multimedia  yang dibuat agar 
dapat disebarluaskan. 
2.1. Konsep 
Perancangan program adalah untuk 
membantu guru dalam mengajar mata 
pelajaran Fisika bahasan kapasitor pada siswa 
SMA khususnya kelas XII. Materi pelajaran 
yang diberikan ditentukan berdasarkan SAP 
sebagai berikut : 
Mata Pelajaran : Fisika SMA Kelas 3 Semester 
2 
Waktu : 2 x 45 menit 
Pertemuan : 1 kali pertemuan 
a. Pokok Bahasan :  Listrik Statis 
b. Sub Pokok Bahasan :  Kapasitor 
c. Kompetensi Dasar : Siswa dapat 
memformulasikan cara kerja kapasitor, 
menganalisis rangkaian kapasitor, 
menjelaskan pengaruh dielektrikum terhadap 
kapasitansi kapasitor, menentukan energi 




Tabel 2. SAP (Satuan Acara Pengajaran) 
2.2. Perancangan 
Penjelasan alur program adalah ketika 
program mulai dijalankan maka akan muncul 
halaman pembuka yaitu halaman intro 
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kemudian pengguna bisa masuk kemenu 
utama program. Selanjutnya, karena 
bentuknya yang interaktif maka pengguna 
dapat mengakses menu-menu tertentu sesuai 
menu apa yang diinginkan terlebih dahulu 
untuk ditampilkan. Ketika pengguna telah 
selesai menampilkan menu tertentu maka 
pengguna dapat kembali ke halaman menu 
utama untuk menampilkan menu yang lain 





2.2.1. Perancangan User Interface 
Perancangan user interface dibuat untuk 
memberikan gambaran antar muka dari 
program aplikasi yang akan dibuat. 
Perancangan yang dibuat adalah perancangan 
layout tampilan halaman program secara 
keseluruhan. Perancangan layout tampilan 
halaman dibuat berdasarkan perancangan 
flowchart, dimana terdapat halaman seperti 
intro, background, menu utama, tujuan 
pembelajaran, materi kapasitor, video 
kapasitor, contoh penggunaan kapasitor, dan 
latihan soal. Beberapa pertimbangan penulis 
dalam merancang user interface adalah : 
Halaman intro merupakan halaman 
pembuka yang pertama kali muncul ketika 
aplikasi ini dijalankan. Perancangan layout 




Gambar 2.  Flowchart Alur Pembelajaran Program 
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Gambar 3. Layout Tampilan Halaman Intro 
2.2.2. Perancangan Database  
Perancangan akses data database xml 
merupakan gambaran proses bagaimana flash 
menampilkan data latihan soal yang berbasis 
file atau dokumen XML pada halaman latihan 
soal. Gambaran perancangan akses data 
database tersebut adalah seperti gambar 
berikut. 
 
Gambar 4.  Perancangan Akses Data 
Database berbasis XML 
 
Spesifikasi node merupakan struktur 
data dari database xml yang terdapat pada 
halaman latihan soal aplikasi multimedia 
pembelajaran ini. Struktur data yang dibuat 
adalah struktur data dari database latihan soal. 




Tabel 3. Struktur Data database  XML 
2.3. Pengumpulan Materi 
Pengambilan gambar yang dimaksud 
adalah mengambil gambar menggunakan 
kamera digital dengan cara memotret objek 
gambar. Selain itu, objek gambar yang diambil 
juga berasal dari buku referensi yaitu buku 
elektronik (e-book) Fisika Kelas 3 SMA. Untuk 
membuka buku digunakan software Foxit 
Reader. Selanjutnya cara yang dilakukan 
untuk mengambil gambar dari e-book adalah : 
Menseleksi gambar dengan memilih menu 
Tools > Snapshoot. 
Perekaman suara digunakan alat 
perekam yaitu headseat yang disambungkan 
ke komputer yang telah terinstal Software Jet 
Audio. 
Perekaman gambar digunakan kamera 
digital. Selanjutnya objek yang didapat di edit 
menggunakan software editing video Adobe 
Premier 6.0, hasil editing video tersebut di 
export dalam format AVI. Setelah melalui 
proses pengeditan, agar video yang dihasilkan 
dapat dimainkan pada komponen 
FLVPlayback, maka format video yang berupa 
AVI harus diubah menjadi format Flash Video 
(FLV) dengan menggunakan software Xilisoft 
Video Converter. 
Cara yang dilakukan untuk membuat 
database XML adalah dengan membuka 
program notepad windows dan mengetikan 
struktur dokumen XML dan informasi data 
pada program notepad. Jumlah data soal yang 
dibuat adalah sejumlah sepuluh data soal. 
2.4. Perakitan 
Tahap ini adalah tahap dimana 
dilakukan perakitan program multimedia 
pembelajaran. Perakitan yang dilakukan 
adalah membuat satu persatu bagian halaman 
dan menghubungkan antar halaman tersebut 
dengan pemrograman agar menjadi satu 
kesatuan aplikasi multimedia pembelajaran. 
Halaman yang akan dirakit tersebut adalah 
halaman intro, halaman background, halaman 
menu utama, halaman tujuan pembelajaran, 
halaman materi kapasitor, halaman video 
kapasitor, halaman contoh penggunaan 
kapasitor dan terakhir  halaman latihan soal. 
Tahap perakitan yang dilakukan pada 
halaman ini adalah membuat tampilan grafis 
berwarna biru untuk background kemudian 
membuat teks judul multimedia pembelajaran 
pada tengah bawah halaman dan membuat 
teks ucapan selamat datang pada bagian 
tengah halaman, selain itu juga membuat dua 
buah tombol info program dan masuk program 
pada tengah bawah halaman. Tombol-tombol 
tersebut masing-masing diberi actionscript 
untuk menghubungkan ke halaman menu yang 
dimaksud 
3. Hasil Perancangan Program 
Hasil dari perancangan program, yaitu 
berupa halaman intro, halaman background, 
halaman menu utama, halaman tujuan 
pembelajaran, halaman materi kapasitor, 
halaman video kapasitor, halaman contoh 
penggunaan kapasitor dan terakhir  halaman 
latihan soal. 
3.1. Hasil Halaman Antar Muka 
Halaman Intro adalah halaman yang 
ditampilkan saat program pertama kali 
dijalankan. Pada halaman ini terdapat judul 
multimedia pembelajaran, ucapan selamat 
datang, serta dua buah tombol, yaitu tombol 
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info program dan masuk program. Tombol info 
program jika ditekan akan menampilkan info 
tentang program dan tombol masuk program 
jika ditekan akan menampilkan menu utama 
program. Tampilan dari halaman intro adalah 
seperti gambar 5. 
 
 
Gambar 5 Hasil Desain Halaman Intro 
 
Sub menu ini berisi tentang informasi 
jenis dan macam kapasitor yang di bedakan 
dari pemasangan pada rangkaian 
pencatudayaan dan bahan penyekatnya serta 
gambar-gambar bentuk dan fungsi dari 
berbagai jenis kapasitor. Pada sub menu ini 
juga terdapat narasi yang menjelaskan tentang 
pengertian kapasitor. Tampilan dari sub menu 
ini adalah seperti gambar 6. 
 
Gambar 6. Halaman Materi Kapasitor  
(Sub-Menu Jenis dan Macam) 
3.2. Pengujian Program XML 
Langkah pengujiannya, pertama 
membuka dokumen latihan.xml menggunakan 
notepad. kemudian data soal lama dihapus 
lalu mengetikkan data soal yang baru dan 
simpan file > save. Pengujian dapat dilihat 
pada gambar berikut. 
 
 
Gambar 7. Contoh Data Soal Sebelum 
Perubahan   
 
 
Gambar 4.23  Contoh Data Soal Sesudah 
Perubahan 
 
Langkah pengujian berikutnya adalah 
menjalankan program aplikasi kemudian 
masuk ke menu latihan soal dan menekan 
tombol mulai mengerjakan soal. Setelah 
tombol mulai ditekan, tampil soal-soal latihan 
dan ternyata data soal telah berganti dengan 
data soal yang baru. Hasil dari penggantian 
data soal tersebut diatas dinyatakan berhasil. 
Hasil pengujian dapat dilihat pada gamber 
berikut. 
 
Gambar 4.24  Contoh Tampilan Soal 
Sebelum Perubahan   
 
 
Gambar 4.25  Contoh Tampilan Soal 
Sesudah Perubahan 
3.3. Pendistribusian 
Setelah semua pengujian dilakukan dan 
media pembelajaran yang dibuat sesuai yang 
diinginkan maka media pembelajaran tersebut 
disimpan dan dikemas dalam media CD. 
Penyimpanan program ini ke dalam CD 
dilakukan agar program mudah untuk 
didistribusikan kepada para siswa atau guru 
fisika lain yang ingin menggunakan media 
pembelajaran ini. 
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4. Kesimpulan 
1. Media pembelajaran yang dibuat 
menggunakan software Macromedia 
Flash 8 dan XML, serta dengan bantuan 
software Adobe Premier 6.0, Xillisoft 
Video Converter, dan Jet Audio, dapat 
menghasilkan sebuah produk media 
pembelajaran kapasitor yang interaktif. 
2. Media pembelajaran berbasis 
multimedia ini dapat menjadi media 
pelengkap bagi guru dalam mengajar 
walaupun sifatnya hanya optional tetapi 
dapat menambah pengetahuan, 
wawasan, memudahkan proses belajar 
mengajar serta meningkatkan kualitas 
pembelajaran. 
3. Program yang dibuat dapat dijalankan 
dan dioperasikan dengan baik pada 
komputer dengan spesifikasi minimal 
pentium 3. Oleh karena itu program ini 
dapat digunakan oleh banyak orang 
khususnya para siswa SMA yang 
memiliki komputer dengan spesifikasi 
minimal Pentium 3. 
4. Pada program ini terdapat database 
berbasis XML yang digunakan untuk 
menyimpan data soal. Data soal 
tersebut, dapat diedit dan diganti 
datanya dengan cukup mudah karena 
menggunakan program pengolah data 
teks sederhana yaitu program notepad 
windows. 
5. Saran  
1. Masih dibutuhkan kemampuan yang 
cukup baik dalam mengoperasikan 
software Macromedia Flash. 
2. Menu latihan soal yang diberikan untuk 
pengguna masih berbasis teks, oleh 
karena itu perlu ditambahkan gambar 
agar pemahaman terhadap soal yang 
diberikan menjadi lebih baik lagi. 
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